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Manuel Carreira 


car com Os ami 
do «écran», 

mágico só del 
à escuta à porta do quarto e 
mais tarde ou mais cedo 


Ouvirá essa palavra We 
á s ra miste- 
riosa, iste 


gos defronte 
num mundo 
es, ponha-se 


“y 
b 


SE lá em casa há um 
microcomputador, 


apostamos que mes. 
mo que não entenda nada 
de linguagem BASIC já 
Ouviu a palavra «poke». E 
Se o seu filho, ou neto, ou 
sobrinho, costumam brin- 
PUBLICIDADE 


nheiro para 
uela revista 


Contrar é a li 
kes» para os 
levar até ao fim. 


A PALAV 


«POKE» E AS | 


Porqué tanto burburinho 
á volta desse palavráo dos 
computadores? — pergun- 
ta o leitor intrigado, receo- 
so de ver aumentado o fos- 
so que o separa do filho, 
por náo saber acompanhar 
as novas formas de comuni- 
cacáo. 

No Spectrum, por exem- 


computador como 


D ey, 
nte o que à Áme- (zero) s “mp 
lo, a palavra «poke» apa- me ia desses núm € 0 Sper 
Ze er cima Gét «O». A sequência rograma, 0 Ọs jogos e 0S «pokes» bou de ser lea s 
ana palavra-chave, uma ros constitui introduzir um O que acontece é que Neste caso v 
A SE o ee iogo. Para 1 A Ge a da e 2 Can 
instrução do BASIC (a lin- Jogo o numa determinada a caixinha específica d mexer numa Com 
guagem utilizada neste pc usa-se uma ins mgria do o faz parte de uma ` 
3 caixt , > . A ador como ecifica 
como na maior parte dos trução própria. | «diz» ao process been Ze à da memo, 
microcomputadores). Não ç divinhou. É ota é que há-de fazer s à Que não es | 
pretendemos neste espaço Já são nas teclas. E do bora possam “l 
dar um curso de programa- «poke». li- Pres H 


ção, mas vamos explicar, 


memória €. 


Se tem um Spectrum, 
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RA QUE 


e-o. Tecle «poke», segui- 


Mo número 23609, — introduz; bat, 
do nte uma vírgula € o Numa posiçàg , Di 
pa 20. No «écran» ço, da Memór, Ue 
nom «POKE 23 609,20». podemos ir ver tamh 
te i rima ao c 

i Faça Enter e a SE E en i eeka TeSponden 
e na memória do ` widget ech ` pi ras a Que é qt 
Wes, um CU estalido, que Se As nas «PRINT “poke * 
e caixinhas, cada sempre que dg ro- Ente PEEK , 
o um número: octas, E acaba de P ra o apare, 

sso exacta- amar... AN» O núme 

d gr Seguiu o nosso ev 


NOVAS SÉRIES: 
100% COMPATÍVEL IBM 


MATRIX (COMPUTADOR) 
BIOS ERSO 3.1 PC/XT BIOS COMPATÍVEL 
PODE SER CONFIGURADO SEGUNDO 

ESPECIFICACOES DO CLIENTE!!! 


CONFIGURAÇÃO BÁSICA: 


255 K RAM EXPANDIVEL A 640K 
2> 360 K FLOPPY DRIVE 
8088 PROCESSADOR A 4,77 MHz 
CENTRONICS PRINTER PORT 

12” MONITOR MONOCROMÁTICO 
83 TECLAS NO TECLADO PROF 

8 SLOTS EXPANSÕES IBM COMP 


H 
SO 237 000$00 + IVA 
IBM COMPATIBLE PC BOARDS 


XTO1 256K MULTIFUNCTION CARD 
XTOZ 384K MULTIFUNCTION CARD 
XTD4 COLOUR GRAPHICCARO 
XTOS 512K RAM CARD 
Hm 1/0 CARD 
XTO7 MONOCHROME CARD 
XTD8 HARD DISC CONTROLLER 
XTOS MONOGRAPHIC CARD (VERSION 11) 
KTI) RS 232C CARD 
XTI2 SUPER 256L MAINBOARD 
XTI7 FLOPPY DISK CARD 
XTI8 PRINTER CARD 
XT21 ADAD CARD 
FLOPPY DISC DRIVE TEAC 400K 
10 MB HARD DISC MEC 
20 MB HARD DISC NEC 


COMPUTADORES 


O ceia 


ATARI 1040 STF 
ATARI 520 STM 
ATARI 130 XE 

ATAR! 800 XL 
COMMODORE AMIGA 
AMSTRAD 8512 _ 
AMSTRAD 8256 
COMMODORE 1280 
SINCLAIR QL 
SINCLAIR 125K — 

TX SPECTRUM + em 
ZX SPECTRUM 45K 


MONITORES 


KAGA SUPERVISION 111 HI-RES COLOUR 
KAGA QL VISION COLOUR 
FIDELITY COLOUR 
PHILIPS 8533 COLOUR IN 
PHILIPS BM 7502 GREEN 
PHILIPS BM 7522 AMBAR 
TIMEX GREEN 


220 000500 
115000500 
42 000500 
20 900500 
PHONE 
180 000500 
156 600500 
127 000500 
55 000500 
45 000500 
19 900500 
15500500 


116 000500 
85000500 
60 000500 

100 000500 
25 000500 
26000500 
12800500 


SEIKOSHA MP 1300 Al 300CPS/NLOSO — 
SEIKOSHA SP 1000 A// ~. 

SEIKOSHA QL MATRIX .— 

SEIKOSHA SP 1000 AMSTRAD — 
SEIKOSHA SP 1000 COMMODORE — 
CITIZEN 1200 120 cps —- 

CITIZEN MSP20 200 cps 

CITIZEN MSP25 200 cps - 

EPSON LXBO ———— 

EPSON FXBS .— 
BROTHER M1009 ..... 

BROTHER 1509 MATRIX . 

KAGA 810 150cps/NLQ 80 col. 
KASA 910 150cps/NLQ 156 col — 
PANASONIC 120cps ~- 


MODEMS & OUTROS 


MIRACLE WS 2000 » MIRACLE WS 3000 * PACE 
NIGHTINGALE * AMSTRAD RS232 e VOYAGER | e 
TANDATA/QL + TAPE DATA RECORD e SANYO SLIN 11 
e SAMPO a COMPUTONE e 2.* FLOPPY DRIVE IMB3" 


CF-200 + FILTRO ANTIREFLEXO PCW 


SOFTWARE: 2x81 » 2xSPECTRUM « 
TC-2068 + QL + COMMODORE * ATARI XL * ATARI ST 


e AMSTRAD CPC * AMSTRAD PCW 


CONSULTE OS N/BALCÓES 
CONSULTE-NOS. ESTAMOS CERTOS QUE TEMOS O QUE PROCURA! 


nte 


CONSUMÍVEIS 

— DISKETES 
J CF-2 * 3” CF-2 DD * 3.57 S/S D/D + 3.5” D/S 
DO * 5.25 S/S DO * 5.25” D/S D/D 

— WAFERS rang 

— CASSETES 
E-14 + 0-20 * C-30 * C-60 

— PAPEL PARA IMPRESSORA 
TODAS AS MEDIDAS 
» DOBRADO + FOLHAS 
» ROLOS * ETIQUETAS 

— FITAS PARA IMPRESSORA 
TODOS OS TIPOS 


VÁRIOS 


* SERVIÇO APOIO TÉCNICO 

se BANCO DE REPARAÇÕES 

* IMPRESSÃO DE ETIQUETAS 

a IMPRESSÃO CÓDIGOS BARRAS 
se EXPANSÕES RAM VÁRIOS COMPUTADORES 

a 2º FLOPPY DRIVE 1MB AMSTRAD PCW 8256 
se FILTRO ANTIREFLEXO PCW AMSTRAD 


ARI eS 


O NOSSO TELEFONE É O 01.637861 E NA RUA LUÍS DE CAMÕES, 35-8 — SANTO AMARO (50M DA ESTAÇÃO DOS ELÉCTRICOS DA CARRIS) 


* ¡BM IS A REGISTERED TRAD MARK OF INTERNATIONAL BUSINESS MACHINES 


COMP 


800 XL e 130 XE e 520 ST e 1040 ST 


RUA JOAQUIM PAGO D'ARCOS, N.º 9-A (BENFICA - 


“tonos. 
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ATARI 


AICA TATI IIA AI STE LLIZIIIIITIITTTIT 


H AMSTRAD COMPUTER CLUB 


PRACETA DA. NUNO PINHEIRO TORRES, 4-A (BENFICA) 


Hot-Line: 7143159 e 1500 LISBOA 


Consulte-nos: E 7143159 


TEMOS AMA AMSTRAD EM COMPUTADORES, PERIFÉRICOS, INTERF, 
VH REVISTAS, CURSOS, A PREÇOS EXCLUSIVOS PARA OS MEMBROS 


— PODERÁ VOCÊ SER MEMBRO DO NOSSO CLUB? 


ACES, SOFTWARE, 
DO CLUB 


nte C. C. Fonte Nova) - 1500 LISBOA 
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ALTERA , 


mos o COMputago "8 
mória disponível, 

balhar (ou Para a 
com LOAD, um S 
Programa) está ; a 
é: se «peekarmos, ; 
dos Endereços | 


DEATH WAKE 


w 


» 
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REGRAS DO JOGO 


UAS MÁGICAS 


Ji 
E uma fila de ze- 


ros no «écran». 

O que acontece quando 
«pokamos» um determina- 
do número antes de fazer 

, correr O jogo é que o con- 
l- teúdo desse endereço vai 

- ser mudado (pode-se «po- 

: kar» mesmo quando a cai- 
xinha não está a zero), pas- 
sando a ter o número que 
lá introduzimos. O «poke» 

vidas infinitas, desig, 
nação corrente, vai alterar 
a zona de memória destina- 
da a guardar o número de 
- vidas de que o jogador dis- 
póé para jogar. 

“A maneira corrente de 

. fazer estas alterações, que 


facilitam o jogo, é carregar - 


a primeira parte do jogo, 
parar então a cassete e 
observar a listagem. O 
«poke» deve ser correcta- 
mente metido no meio das 
instruções, usualmente 
` imediatamente depois do 


mt 


Abal para 
` inimigo tomou conta 


«LOAD» «CODE» e antes 
de «RANDOMIZE». Ou 
Seja: após carregar a res- 
tante porção da memória 
eom os vários passos que 
compõem o jogo e antes de 
fazer este correr, a altera- 
ção é feita — e a vida 
infinita está ali à mão. 
O «poke» 

na programação 

Os utilizadores de micros 
aprendem a instrução 
«poke» antes ainda de per- 
ceberem de programação, 
Se começam por se dedicar 
aos jogos. Mas a instrução 
é bastante potente e se 
pensa em aprender um 
pouco de programação 
para conceber os seus pró- 
prios jogos, vai utilizá-la 
com muita frequência. 

Experimente isto no seu 
Spectrum: 

10 FOR x=64 TO 71 

20 POKE 23681,x 


E A guerra será sempre um dos temas preferidos de jogos. 
pu é mais um deles. ` i 

O palco é um simulacro do canal da Mancha. As coisas 
> O nosso país (seja lá ele qual for). O 
de imensos territórios a norte e a oeste e 


30 LPRINT «Olá!!» 
40 NEXT x 


E verá aparecer no 
«écran» a frase «Olá!!» 
num tamanho oito vezes 
maior que o normal! Mude 
o valor de x para «x=72 
TO 79» e depois para «x80 
TO 87» e verá... 

Este é apenas um dos 
muitos truques possíveis 
em programação. 

Mas. já agora, faça tam- 
bém «POKE 23562,3». A 
velocidade de repetição das 
teclas aumentará. 


Febre 

A febre dos «pokes» 
para jogos é tal que, nas 
revistas especializadas, há 
colaboradores que mantém 
um espaço regular em que 
se fazem a divulgação das 
últimas descobertas em 
matérias de jogos (e não 
só) para vários micros. É o 
caso da «Popular Compu- 


SEXTA-FEIRA, 13 


ting Weekly», onde Tony 
Kendle possui um cantinho 
onde fala dos últimos «po- 
kes» — descobertos quer 
por ele próprio quer por 
fiéis leitores (foi aliás nessa 
sua rubrica que pesquisá- 
mos alguns dos truques que 
hoje apresentamos para vá- 
rios jogos existentes no 
mercado). 

A componente lúdica de 
microcomputador é geral- 

.- mente desprezada pelos in- 

formáticos — mas espaços 
regulares na Imprensa, 
como o de Tony Kendle, 
atestam bem da sua força. 
E Tony não se limita à 
divulgação de truques: 
apresenta por vezes a gale- 
ria dos melhores, aqueles 
que atingiram pontuações 
altas nos jogos da moda. 
Uma lista 

de «pokes» para si 

Todos os «pokes» que se 

y Seguem destinam-se a con- 


AZAR 


O terror também é tema dos jogos de computador, muitas vezes 
misturado com o humor, atingindo em cheio o objectivo deste tipo de 


jogos, que é divertir. 


Em «Friday the 13th» não há vstígios de humor, mas de resto o 
jogo é bem fraco. Não consegue passar da vulgaridade, tanto nas 
soluções de programação como nos grafismos. 

O jogo simula uma tarde de sexta-feira, 13. Você, o jogador, está 
de férias no campo, com uns amigos que terá de proteger das 
«eventualidades» de um tão aziago dia... Os comandos, sóbrios e 
eficazes (talvez o melhor aspecto do jogo), sãos Q — cima; A — 
baixo; O — esquerda; P — direita; e M — disparar. 

Mais uma vez perderam-se na viagem, desde a origem até Lisboa, 
as instruções e explicações que deviam acompanhar a cassete e o 


- breve relato das teclas de comando não é suficiente- para que o 


utilizador compreenda o objectivo do jogo. Em Inglaterra, as 
cassetes de jogos, que custám, conforme os casos, entre cinco a dez 


¢ Os aliados têm dificuldades em reequipar-se, razão por que 
3 Mão nos podem prestar a assistência que sempre se espera dos 
D Perante este cenário, que se agrava 4 medida que o tempo 
* passa, pois o inimigo está a um passo de completar as 
. Pesquisas que lhe darão o segredo do átomo, o jogador tem 

como única esperança o «Undaunted»: um barco que, bem 


F equipado como está, pode ultrapassar as linhas inimigas até 


€ fhegar junto dos planos de pesquisa a que & preciso: deltas a 


pouco mais educativos. A comprar! 
. (Cassete cedida pela Triudus) 


M.C. 


vezes mais do que entre nós, são acompanhadas de um luxuoso 
manual a cores, descrevendo minuciosamente todos os passos a dar. 
Por cá, é o que-se sabe. e 
Junte-se a isto um «écran» inicial fraquinho — e nem a capa a 
cores, que os vendedores conseguiram juntar, torna o jogo atractivo. 
Apresentação gráfica: pobre, com os «sprites» a sobreporem-se 
nos «écrans» de baixa qualidade. S 


seguir vidas intimtas. Não 
foram testados pelo «Bit- 
-Bit» (tarefa gigantesca), 
mas confiamos nas várias 
revistas da especialidade 
que consultámos nesta pes- 
quisa. 

Quando aparecem mais 
que um, separados por 
ponto e vírgula, isto signifi- 
ca que há mais que um 
«poke» para se conseguir a 
imortalidade nesses jogos. 


Se estiverem separados por 


um «e», quer isso dizer que 
é preciso fazer vários «po- 
kes» seguidos. Por exem- 
plo: Atic Atac — 36 519,0 e 
23756,1 ou seja, é necessá- 
rio «pokar» O no endereço 
36519 e 1 no endereço 
23756. 

Raid Over Moscow — 
46512,182; 30414,182. 

Hunch Back — 26 888,0. 

Scubadive — 55711,255 
e 55779,255. 

Monty Mole — 38 004,0. 


Underwardle — 
59 376,0. 

Knigth Lore — 53 567,0. 

Moon Alert — 39754,0. 

Jet Set Willy — 35899,0. 

Jet Set Willy II — 
28 438,141. 


Manic Minner — 
35136,0; 35130,1; 
33 136,0. 


Alien — 53 567,0. 

Profanation — 
49290,255. 

Pogo — 44259,182. 

Jet Pac — 25 020,0. 

Sorcery — 49823,0. 

Cavern Fighter — 
31683,183. 

Tutankámon — 27 783,0. 

Cosmic Kanga — 
23 994,255. 

Pud Pud — 49 287,0. 

Penetrator — 40733,0. 

Nedes of Yesod — 
35170,0 e 35171,0 e 
35 172,0 e 35 173,0. 

Sabre Wulf — 
43575,255. 


PLANETA 


_ PROIBIDO 


Grau de dificuldade: quase nulo, dado qüe tudo fica rapidamente 


Apreciação global: não justifica o investimento. 
(Cassete cedida pela Triudus). a 


Sendo cada vez mais difícil criar novidades em jogos de 
computador, as repetições de ideias sucedem-se. Forbidden Planet 
terá um nome demasiado vulgar para o jogo que é: mistura de acção 
com estratégia, obrigando o jogador a mais do que simplesmente 
fazer fogo sobre o que vai aparecendo no «écran». 

O objectivo é encontrar as diferentes partes de um código e 
descodificá-las, para aparentemente achar o planeta esquecido. No 
espaço representado no «écran» surgem buracos, ou campos de 
forças, e um esquema de obstáculos para dificultar o objectivo. 

Após ultrapassar isto, surgem, então, «armários» de códigos que 
é necessário abrir para obter o código do planeta proibido. 

A Design Software, que concebeu o programa, entendeu por 
bem informar-nos que o jogo foi desenhado sem a ajuda de 
computadores. Mas a estruturação do jogo está bem conseguida. Um 
menu inicial permite não só a definição de teclas para jogar 
(esquerda, direita, cima, baixo, disparo, acelerar e desacelerar), ou a 
escolha de um «joystick», mas também seleccionar o grau de 
dificuldade, a maior ou menor «estranheza» dos ruídos emitidos, três 
tipos de «écran», etc. 

t Apresentação gráfica: normal, para o bom. 

Grav de dificuldade: elevado. 

Apreciação global: um tanto ininteligível no primeiro contacto, 
embora a ausência de instruções escritas seja remediada por um curto 
menu de instruções no próprio jogo. 

(Cassete cedida pela Triudus.) 


M. C. 
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ATEMÁTICA, brrr... — 
€ assim que nos lembra- 
mos daquela disciplina 

que mais dores no estômago 

causava em vésperas de ponto. 
As coisas não mudaram muito 
nos últimos anos e a matemática 
continua a povoar os pesadelos 
de muitos estudantes. Além das 
dificuldades inerentes ao nível 
de abstracção exigido, a matéria 

tem outra característica talvez a 

mais responsável pela falta de 

aproveitamento: implica uma 

Compreensão absoluta de cada 

parte antes de se passar à se- 

guinte. 


Por outras palavras, quem se 
«baldar» a uma aula ou não 
compreender determinado as- 
sunto perde o fio à meada e 
depois nunca mais acerta o 
passo. 

Ora a coisa que mais nos sur- 
preendeu ao fazermos a expe- 
riéncia prática dos programas 
didácticos de matemático do 
Carlos Santiago e do Pedro Bar- 
roso foi conseguirmos pór uma 
aluna, digamos náo muito bri- 
lhante na matéria, divertindo-se 
durante uma tarde, a aprender 
números relativos e equações. 

O truque no fundo é simples. 
Aproveita o entusiasmo da miu- 
dagem pelo computador, ao fa- 
zer um jogo em que; para ga- 
nhar, é preciso acertar nas con- 
tas, além de exigir uma certa 
habilidade para «pescar» os re- 
sultados. 

Outro factor bem aproveitado 
diz respeito à idade dos utiliza- 
dores Esta matéria está a ser 
estudada no 7.º ano do ensino 
unificado e, portanto, visa alu- 


Us A ESFERA ES. 
MEADS HTEIMIS PRATIS + 


diversas 
Neste quadro, o Zaco é am mineiro que, para chegar ao minério, obriga a operadora à 
contas 
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JOGOS DIDÁCTICOS FEI 


a S Jogos de co 
são demasiado difen e éi 
Objectivos incompreensíveis 

No entanto, estes «jogos» 
também não escapam a uma 
Certa escassez de instruções, 
Têm em conta, à Partida, que o 
utilizador esteja minimamente 
familiarizado com computado- 
res e saiba que deve finalizar as 
Instruções com ENTER, ou 
que, para voltar ao menu princi- 
pal, normalmente se utiliza 
BREAK Mas, ainda mais gra- 
Se não explica o que se preten- 


meros relativos: a exploração da 
mina. 


Um boneco simpático 


Talvez seja melhor comecar 
por descrever este primeiro 
Jogo. No visor da televisão sur- 
ge-nos o esquema de uma mina 
€ o Zuco — um simpático bone- 
co — tem de chegar ao minério 
precioso, lá no fundo. Do lado 
esquerdo existe uma escala de 
+9 até -9 metros e numa janela, 
em baixo, é indicada a profundi- 
dade a que se encontra o Zuco. 
Numa outra janela teremos de 
colocar o número certo, para 
que o Zuco penetre no túnel da 
mina. Assim, se ele está 3 uma 
profundidade de, por exemplo, 
+6 e queremos que ele desça até 
-5, teremos de fazer a respectiva 
conta e dar-lhe o resultado como 
instrução. Se errarmos, o Zuco, 
frustrantemente, náo se mexe. 

É um bocado esta explicação 
que podia abrir o programa. 
Mas depois de percebido o me- 
canismo, o jogo torna-se interes- 
sante e a ideia base é evidente: 
obriga a fazer contas de cabeça 
com números positivos e nega- 
tivos. 

O quadro está bem desenhado 
e tem, inclusive, alguns precio- 
sismos, como a roldana do ele- 
vador. Ao fim de jogarmos 
umas vezes torna-se repetitivo, 
mas até lá mereceu o «top» da 
nossa «testadora», a Carla, de 
13 anos, que nos diz: 

— Isto é giro, porque a máte- 


e no primeiro quadro dos nú- ` 


mática é muito chata e assim até 
parece que estamos a brincar. O 
Jogo da mina é o melhor, mas é 
Pena que se consiga terminar tão 
depressa. 

O quadro seguinte apresenta 
três versões sobre a mesma 
base. O Zuco vem munido de 
uma cana de pesca e terá de 
lançar o anzol ao peixe, polvo, 
ou alga, que passe por debaixo 
dele com o número certo, para 
se resolver a conta que é apre- 
sentada em cima. Em caso de 
erro, o programa indica que se 
errou e terá de se proceder a 
nova tentativa; se se acertar apa- 


rece a informagáo «Boa Pes- 
caria» 


Às primeiras, a Carla foi ten- 
tada a usar mais a sua habilidade 
nas teclas para pescar os peixi- 
nhos, descurando a intenção do 


problema. Chamámos-lhe a ` 


atenção para isso e ela justi- 
ficou-se: 


— Dei esta matéria logo no' 


Princípio do ano e já me esqueci 
um bocado. Para acertar no pei- 
xe certo à primeira é preciso 
pensar muito depressa e fazer a 
conta de cabeça. 

Depois de algumas tentativas, 
as regras de somar, subtrair, ou 
multiplicar números positivos e 
negativos foram dominadas e ela 
passou a só lançar o anzol ao 
peixe correcto. Aqui apontamos 
outro aspecto nepativo: às vezes 
são precisos vários minutos an- 
tes que passe o peixe com o 
número certo. 

Por fim, o programa oferece 
uma série de exercícios sem 
quaisquer aspectos lúdicos. Sur- 
ge uma conta e é preciso meter o 
resultado à frente. Estas repe- 
tem-se meia dúzia de vezes e no 
final é-nos dada a indicação, 
onde se acertou, e qual a per- 
centagem correcta do exercício. 

Numa última opinião, a Car- 
la, que antes experimentara al- 
guns dos últimos jogos postos à 
venda em Portugal, disse-nos: 

— Depois dos outros jogos, 
em que ninguém percebe nada, 
embora sejam mais bonitos, es- 
tes, pelo menos, têm a vantagem 
de a gente perceber qual é o 
objectivo e em pouco tempo 


(4)+(11)=7? 


5 
conseguimos resolver OS vário: 
problemas. . me 

Entretanto, à ara PA 
matéria, fez uma revisão de ma: 
ática durante 
KEE num sábado à tarde. 


Equações: 

mais números, 

menos jogos 

O outro programa da de 
Editora sobre equações do pa 
meiro grau é praticamente 1 dg 
tico. Tem uma primeira e 
em que o Zuco volta à pesca S 
números, desta feita para ace 
tar nas equações, seguidos 
três capítulos com exerc cio: 
práticos, acompanhados do res- 
pectivo texto, explicativo em 

da uma das fases. 
“Finalmente, uma parte só com 
problemas, mas tratados de um 
modo diferente do aplicado no 
programa anterior. Neste, Os 
alunos vão dando as soluções 


= parciais da equação e recebendo 


os sinais de certo ou errado, até 
à solução final.. : 


Professores: as reacções 
mais diversas 

Quando estes programas fo- 
ram lançados, o Pedro Barroso 
aproveitou a reunião anual dos 
professores de matemática do 
ensino secundário, para fazer 
uma demonstração. ! 

As reacções foram as mais 
“diversas. 

Os professores que já pos- 
suíam umas luzes sobre as possi- 
bilidades didácticas dos compu- 
tadores ficaram naturalmente 
interessados, até porque os pro- 
gramas tiveram o apoio pedagó- 
gico de um seu colega e estão 
perfeitamente adaptados à ma- 
téria que tratam. 

Outros houve, que manifesta- 
ram a maior surpresa. 

— Então isto é um computa- 
dor? — interrogaram-se os que 
ainda associavam o computador 
às grandes máquinas cheias de 
luzinhas a piscar. 

— E consegue fazer isto? 
Pensei que fosse só para jogar — 
comentaram outros com perple- 
xidade. 
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¿Pa 20 ombro, mas a brincadeira é séria 


Pedro Barroso (à esquerda) e Carlos Santiago os criadores do «Zuco», 


que ensína Matemática na brincadeira 


Foto de MIRANDA CASTELA 


OS PAIS DO «ZUCO», O BICHO QUE ENSINA MATEMÁTICA 
CARLOS SANTIAGO E PEDRO BARROSO 


CONSIDERAM QUE PROGRAMAR É FÁCIL 


difícil criar «software» 

português. Mais difícil ain- 

da comercializá-lo. Mas 
uma editora de livros escolares 
— a Texto Editora — apostou 
nos dois campos e colocou à 
venda dois programas destina- 
dos ao 7.º ano do ensino unifica- 
do sobre números relativos e 
equacóes do primeiro grau da 
disciplina de Matemática. Auto- 
res: Carlos Santiago e Pedro 
Barroso, dois jovens estudantes 
de 17 e 18 anos, respectivamen- 
te. Estes os artistas técnicos, 
pois a nível de pedagogia tive- 
ram o apoio do seu professor de 
Matemática Raul Fernando. Da 
conversa que mantivemos com 
os dois autores técnicos, realça- 
mos o facto de que ambos não 
sabem mais de Informática do 
que um normal estudante de 
Inglês, antes de entrar na Uni- 
versidade: 

A sua história é simples. Tive- 
ram a sorte — segundo eles — 
de frequentar a disciplina de 
Informática, quando esta foi in- 
troduzida no 10.º ano da Escola 
Secundária de Santo André 
(Barreiro). Confessam, que se- 
ria mais difícil «entrar na onda», 
se não tivessem estudado Infor- 
mática na escola e com um bom 
professor. 

Mas nem tudo foi azul nesta 
escolha escolar. Na altura, para 
estudarem Informática, optaram 
pela Área C (Económicas e So- 
Ciais), a qual não lhes permite 
agora seguir um dos vários cur- 
sos superiores ligados a compu- 
tadores. Estes estão na área da 
Engenharia e o seu acesso tem 
como cadeira nuclear obrigató- 
ria a de Física, disciplina então 
náo incluída na referida Área C. 

Só no ano seguinte a falha foi 
rectificada, mas então seria ne- 
cessário perder um ano e ambos 
desistiram da especializagáo em 
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computadores. O Carlos Santia- 
go pensa seguir Informática de 
gestão e o Pedro Barroso, cursar 
para gestor de empresas: 


As alavancas 
que deram o impulso 


Mas como é que surgiu o 
interesse pela programação a es- 
tes níveis? 

É o Carlos que conta a his- 
tória: 

— No final do 10.º ano, a 
Associação Portuguesa de Infor- 
mática fez um convite a todas as 
escolas secundárias, para uma 
espécie de Olimpíada Informáti- 
ca. Pediam um programa sobre 
a matéria de «curriculum» esco- 
lar secundário. Na nossa escola 
houve uma pré-selecção e nós 
ganhámos. f 

O Carlos, o Pedro e um ter- 
ceiro colega, representaram a 
escola com um programa de ala- 
vancas, da Física do 9.° ano. 

— Tivemos uma menção hon- 
rosa, equivalente para aí ao ter- 
ceiro lugar. Não fomos mais lon- 
Be, porque foi necessário fazer 
na altura um programa sobre 
determinado assunto e calhou- 
-nos uma matéria que desconhe- 
cíamos. 

De qualquer modo, as alavan- 
cas deram-lhes o impulso neces- 
sário. Com a ajuda na parte 
pedagógica do professor Raul 
Fernando, no ano seguinte dei- 
taram mãos aos programas edu- 
cativos. 

— Foi ele que nos deu a ajuda 
e as ideias para fazermos o tra- 
balho. Não existiam quaisquer 
programas didácticos na altura, 
além dos que foram traduzidos 
do Inglês, mas que não dizem 
respeito ao nosso ensino. Os que 
fizemos para a Texto Editora 
foram os primeiros perfeitamen- 
te adaptados ao ensino portu- 
guês. 

Refira-se que o professor 
Raul Fernando publicara alguns 
livros naquela editora e meteu a 
«cunha» certa. Com o incentivo 
da posterior edição comercial, 
os dois programadores demora- 
ram cerca de um ano até obter o 
produto final. 

— Trabalhámos nas horas li- 
vres. Não foi bem uma ocupação 
a tempo inteiro. 

— E qual foi a reacção que 
tiveram os vossos programas, 
em termos de público? 


— Bom, eles estiveram ex- 
postos recentemente na Brinca/ 
/86 e tiveram muito boa aceita- 
ção pelos visitantes. Entretanto, 
sabemos que houve mais vendas 
do que se esperava, só que os 
compradores não foram bem 
aqueles que pensávamos. Em 
vez de estudantes, foram os pro- 
fessores, escolas e colégios que 
mais os procuraram. 


«Sabemos tanto 
de computadores 
como de Inglês» 


Cursos especializados, ou 
génios precoces na base do 
trabalho feito por estes dois jo- 
vens informáticos... O Pedro 
quase que nem dá tempo para 
terminarmos a pergunta: 

— Os nossos conhecimentos 
de programação e Informática 
no geral, são idênticos aos de 
qualquer estudante normal de 
Inglês, antes de entrar na Facul- 
dade. 

— E com este início tão aus- 
picioso, vocês não pensam con- 
tinuar a trabalhar como progra- 
madores? 

A resposta do Carlos deixa 
transparecer uma certa desi- 
lusáo: 

— Trabalhar profissionalmen- 
te como programador indepen- 
dente é quase impossível, e 
este nosso trabalho para a Tex- 
to Editora é praticamente a ex- 
cepção que confirma a regra. 

— Mas noutros campos tam- 
bém não há hipóteses? Por 
exemplo, a criar jogos mais co- 
merciais? . 

E eles contam-nos a história 
de quando pensaram fazer um 
jogo computadorizado de bas- 
quetebol, porque na altura não 
existia nenhum à venda em Por- 
tugal. Quase antes de começa: 
rem, apareceu uma versão in- 
glesa, que ultrapassava de lon- 
ge o que tinham imaginado para 
O seu jogo. 

E o Carlos finaliza: 

— Em Inglaterra existem 
equipas altamente profissionali- 
zadas trabalhando num jogo du- 
rante cerça de nove meses. É 
impossível competir com eles. 

Para não falar na «pirataria» 
portuguesa. Os jogos em Portu- 
gal são cerca de três a quatro 
vezes mais baratos do que em 
Inglaterra. Cá, ninguém paga 
direitos de autor. 


O Pedro reforça a ideia. 
adiantando: 

— Só é possível ganhar a 
vida a programar com enco- 
mendas prévias. Aliás, em Por- 
tugal as próprias firmas que 
vendem o «hardware» forne- 
cem o «software» e os respecti- 
vos programadores para adap- 
tarem o equipamento à si- 
tuação. 

Assim, não é de estranhar 
que, por exemplo, o Carlos San- 
tiago já tenha desistido da sua 
carreira independente. optando 
por um emprego certo na sec- 
ção de Informática de uma 
firma. 

Mas o Pedro Barroso quer 
prosseguir ligado à escola: 

— Continuo a fazer progra- 
mas didácticos para a mesma 
editora. Estou a trabalhar outra 
vez na matemática, mas sei que 
existem outros indivíduos a 
construírem programas de Geg- 
metria Descritiva e Contabilida- 
de, também para a Texto 
Editora. 

— E coma encaram vocês o 
futuro da Informática? Que di- 
zem do computador inteligente? 

— O computador é a coisa 
mais estúpida que existe. Não 
sabe de nada antes de o ensi- 
narmos. 

— No entanto, acreditam nos 
computadores da quinta 
geração? 

— Sim. Eles já estão a obe- 
decer à voz humana e isso é 
uma espécie de inteligência arti- 
ficial. 

A resposta do Carlos é com- 
pletada pelo Pedro: 

— Há dez anos ninguém pen- 
sava em ter um computador em 
casa. Agora já existem por to- 
dos os lados e nós fazemos 
programas para vender. 

Quando pedimos, no final da 
conversa, para que deixassem 
uma mensagem não hesitaram 
um segundo: 

— Gostávamos que as pes- 
soas deixassem de ver o 
«Spectrum» apenas como um 
brinquedo para jogar, porque 
ele faz muito mais do que isso. 
E também gostávamos que 
existisse maior protecção ao 
«software» em Portugal. para 
que os portugueses pudessem 
começar a vender os seus pró- 
prios programas. 
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ES 
SIR CLIVE VAI DEIXAR DE TER DOR 


TO 
— ANUNCIADO O CASAMEN 


A Sinclair Research foi re- 


Centemente comprada pela 


esperado. 

A fusão desta 
Presas inglesas de computa- 
dores é considerada como 
um «casamento perfeito»: de 
um lado, o mercado dos mi- 
cros caseiros dominado pela 
Sinclair, e do Outro o merca- 
do da micro-informática pro- 
fissional, em que a Amstrad 
se tem vindo a impor desde 
que entrou no mercado, há 
dois anos. 


Vista de outro ângulo, a 


s duas em- 


mercado a repercussão dese- 
PUBLICIDADE E o a mi a a RS 


INFORMAX 


SINCLAIR-AMSTRAD 


Compra juntou duas empre- 
sas que foram Surpresa, cada 
qual por ser Motivo: a Sin- 


clair, que conseguiu proezas 
No campo da i 


1 a investigação 
dos Micros e, depois, ha sua 
Popularização; a Amstrad 


Por possuir uma gestáo de 
tal modo eficiente que é das 
empresas britânicas com 
mais elevado índice de cres- 
Cimento. 

A Sinclair Research che- 
Bou a estar avaliada, no seu 
Ponto mais alto, em mais de 
130 milhões de libras, e Sir 
Clive Sinclair, todavia, dei- 
xou que nos últimos dois 
ANOS os negócios da sua em- 
Presa sofressem fortes reve- 
ses comerciais, 

Tristemente célebre é o 
Caso do triciclo motorizado 
com que Clive pensava revo- 
ucionar Os transportes na 
Grá-Bretanha e que redun- 
dou em fracasso absoluto. 

Mais vocacionado, desde 
Sempre, para a investigação 
de novidades (no que é peri- 
to) do que Para os negócios, 
Esta compra pela Amstrad 
trará a Clive Sinclair a tran- 
quilidade necessária para a 
Pesquisa — no momento em 


que o Spectrum começa a ser 
um micro ultrapassado tec- 
nologicamente e o novo 128 
K ainda não deu provas con- 
cretas. Os «magos» da ges- 
tão que chefiam a Amstrad 
estão lá para supervisionar 
as loucuras de Clive. E toda 
a gente do meio ficou con- 
tente, 


Será o QL 
substituído 
por 128 K melhorado? 


Mas enquanto se anuncia 
a compra da Sinclair pela 
Amstrad, eis que surgem no- 
vidades no que diz respeito a 
dois produtos recentes da 
primeira destas firmas. Na 
sequência da fraca penetra- 
ção no mercado, o QL da 
Sinclair deixará de ser fabri- 
cado em breve, ao mesmo 
tempo que o Spectrum 128 K 
sofrerá alterações, passando 
a dispor de um gravador- 
-leitor de cassetes embutido. 

O QL, microcomputador 
de 128 K bastante poderoso 
no que respeita a gráficos, 
mas com uma liguagem resi- 
dente vulgar, não teve no 
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de um produto de tal a 
dade. Motivo de um Ge da 
de preços entre A E acabou 
mesina faixa, O a Só 
corrida. 3 
por perder a ego bl 
muito tarde O seu H Ke 
xou para pouco mais nd 
tade em todos os uE 
era vendido (pornea endas 
do). A dificulda 
bolis também do 
pouca disponibilida S d 
«software». O QL era des) 
basicamente um computa: or 
para informáticos Ber 
dores e náo para os restan 
idores. 

Porém, o anúncio do seu 
desaparecimento surge no 
momento preciso em que as 
vendas comegam a subir. 
Com efeito, no que concerne 
ao mercado portugués, abe 
-se que os «stocks» de Q 
das firmas que o vendem 
estão a ser substituídos rapi- 
damente, vendendo-se a 
bom ritmo. Por outro lado, o 
«software» começa a apare- 
cer em maior quantidade. 

Quanto ao Spectrum 128 
K — recordemos que o «Bit- 
-Bit» anunciou em primeira 
máo a sua entrada em Portu- 
gal — está previsto que seja 
renovado em breve, passan- 
do a dispor de um leitor- 
-gravador de cassètes embu- 
tido, a exemplo da maioria 
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Outros livros desta colecção. 


UC 13 Jogos pare o Spectrum 16 K ou 48K — 4255 
i à cobrança — 5155 


Jogos de Paciências e Puzzles para o Spectrum e ZX 87 - 5805 
E = à cobrança — 6755 

omisso = 0 us A A 
Morada - 
Cód. Postal Localdade___________ Ref 30MDP ` 


Um GRANDE NOME 
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REUNIAO NACIONAL DE TECNO- 
LOGIAS DA INFORMAÇÇÃO — As 
tecnologias da Informação e os sistemas 
administrativos são alvo de uma reunião 
nacional, a primeira, a realizar de 24 a 
28 de Novembro deste ano nas insta- 
lações do Laboratório Nacional de En- 
genharia Civil (LNEC). 


A organização pertence ao LNEC, 
que escolheu três grandes áreas temáti- 
cas: caracterização da situação e identi- 
ficação de problemas; experiências e 
soluções técnicas; e condições de 
mudança. 


A reunião destina-se fundamental- 
mente a divulgar vários aspectos dos 
trabalhos em desenvolvimento que 
abordam as tecnologias da Informação 
e os sistemas administrativos, como o 
projecto ELENA, a apresentar alguns 
dos resultados já obtidos e, também, a 
discutir a articulação entre os diversos 
estudos de âmbito nacional. 


Dentro das áreas temáticas há o cru- 
zamento de outros temas: computadori- 
zação, comunicação, controlo, recursos 
humanos, organização e tecnologia da 
gestão moderna. 


Cada jornada da reunião será realiza- 
da através da apresentação de comuni- 
cações livres e convidadas, painéis e 

, uma exposição de equipamentos experi- 
mentais. A data limite para recepção de 
comunicações é 24 de Julho, não deven- 
do aquelas exceder as 5500 palavras. Os 
custos da inscrição são de 7500 escudos 
e podem efectuar-se até 31 de Julho. 


OLIVETTI COMPRA TRIUMPH- 
-ADLER — A Olivetti acabá de com- 
prar a Triumph-Adler, empresa alemã 
de informática e produtos de escritório 
cujas acções pertenciam à Volkswagen, 
empresa que, em contrapartida, adqui- 
riu cerca de cinco por cento das acções 
da Olivetti. 


O acordo prevê que a Olivetti passe a 
deter as acções da Volkswagen na 
Triumph-Adler, excluindo-se a socieda- 
de Holding Triumph-Adler North Ame- 
rica e a Pertec Computer Corporation. 
Os pormenores do acordo de colabora- 
ção entre as duas empresas não são 
conhecidos. 


A Olivetti e a Triumph-Adler conti- 
nuarão a operar de forma independen- 
te, cada uma com as suas próprias 
marcas, máquinas de escrever, compu- 
tadores e micros, utilizando os canais de 
distribuição próprios — havendo a par- 
tir de agora um suporte de colaboração 
nas actividades de investigação e desen- 
volvimento entre ambas as empresas. 

Este acordo faz parte da série de 
alianças estratégicas que a Olivetti pre- 
tende levar a cabo com o intuito de 
adquirir novas tecnologias e produtos 
inovadores. ` 


7 


ORDENADOR PONTO DE VENDA 
— A Kodak Portuguesa e a Hol- 
ding Servicios Lda celebraram um con- 
trato segundo o qual a primeira destas 
empresas vai distribuir o OPV — orde- 
nador ponto de venda —, um sistema 
de organização e gestão a retalho des- 
tinado a farmácias, supermercados, 
Testaurantes e comércio em geral. 


O equipamento consiste em um 
computador pessoal, um teclado e um 
monitor IBM, a que se junta o sistema 
Holding Servicios, que inclui uma gave- 
ta de caixa e uma impressora de talões 
de venda. 


Este equipamento permite às peque- 
has e médias empresas da área do 
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comércio a retalho resolverem os pro- 
blemas da gestão, informação e contro- 
lo de «stocks», ficheiro de clientes, etc. 
estando preparado para fazer a tranfe- 
rência electrónica de fundos, quando 
esta for possível em Portugal. Por outro 
lado, a caixa registadora incorporada é 
bastante versátil: da emissão de factu- 


Tas à inserção de texto publicitário, por 
exemplo. 


. Como opcionais apresentam-se as 
impressoras maiores, para gestão, me- 
mórias expansíveis, leitor de cartões de 
crédito, balanças electrónicas e lápis 
óptico. 


CENTRO INFORMÁTICO DOS CTT 
— A Control Data Portuguesa termi- 
nou recentemente a instalação de um 
sistema Cyber 180-840 no novo Centro 
Informático dos CTT. 


Com 16 megabytes de memória cen- 
tral, expandível até 128 megabytes e 
uma memória em disco de 5,2 gigaby- 
tes, o sistema ficará ligado a outras 
instalações Cuber nos CTT e a outros 
equipamentos nas direcções regionais 
da empresa. 


Utilizando o sistema operativo NOS- 
/VE, o Cyber instalado faz parte da 
série 180 — que possui a maior expan- 
são em termos de processamento da 
indústria informática. 


NIXDORT JÁ TEM «PATRÃO» — 
Uma semana foi quanto bastou ao Su- 
pervisory Board da Nixdorf Computer 
para encontrar o substituto de Heinz 
Nixdorf na presidência da companhia. 
Klaus Luft, 44 anos, é o novo «patrão» 
da Nixdorf, tendo sido nomeado em 23 
de Março — sete dias após o falecimen- 
to do fundador Heinz Nixdorf. 


A pressa teve aliás a ver com os 
desejos do homem que desde 1952 ligou 
O seu nome à história dos computado- 
res. Heinz Nixdorf manifestara a vonta- 
de de que o seu sucessor deveria ser 
nomeado rapidamente, a fim de assegu- 
rar a continuidade na gerência da em- 
presa por ele fundada. 


A Nixford Computer facturou' cerca 
de quatro mil milhões de marcos em 
1985. Desde que Nixdorf a criou, de- 
pressa se impôs na indústria internacio- 
nal das tecnologias de informação, ten- 
do sido pioneira no mercado dos peque- 
nos microcomputadores. 


Heinz Nixdorf morreu aos 60 anos, 
vítima de um ataque cardíaco durante a 
última -CEBIT, Feira de Informática, 
em Hanóver. 


Para além de Klaus Luft, que está na 
empresa há 19 anos, foi nomeado como 
vice-presidente Arno Bohn, de 38 anos, 
17 dos quais na empresa. 


Em Portugal, os sistemas Nixdorf sáo 
bem conhecidos. Comercializados em 
exclusivo pela Rima, equipam alguns 
bancos e recentemente um grupo de 
agentes de navegacáo e turismo assinou 
contrato para o tratamento informático 
dos seus. servicos. 


A 100000. APRICOT — A Apricot 
acaba de anunciar a produção do seu 
centésimo milésimo computador, desde 
que em Outubro de 1983 iniciou a 
produção. 


A Apricot Computers, representada 
“em Portugal pela Landry-Engenheiros- 
-Consultores, foi formada em 1981 para 
distribuir os computadores americanos 
Sirius. Construiu a sua própria fábrica 
em Colenrothes, na Escócia, e em três 
anos alargou o seu mercado a mais de 
30 países. 


EN 


DIÁRIO POPULAR 


BUSHNELL E WOZNIAK 


Quando se juntam dois dos mais arrojados 
criadores das tecnologias do futuro — Nolan 
Bushnell, o criador dos videojogos e da Atari, e 
Stephen Wozniak, inventor do primeiro cofnputa- 
dor pessoal e co-fundador da Apple Computer —, 
com que se fica? Exactamente com um exército 
preparado para conquistar o mundo. Uma brinca- 
deira, leitor? Não, a história é absolutamente real 
e está a acontecer. Mas descanse, o exército, esse, 
é de brinquedo. 

As crianças são e serão sempre eternos insaciá- 
veis, assimilando tudo com enorme rapídez, para 
logo exigirem mais e melhor. A necessidade da 
diferença faz com que os videojogos estejam neste 
momento em franca recessão nos Estados Unidos. 
Já não entusiasmam como dantes e o volume dos 
negócios ressente-se disso. Que se propõe então 
esta dupla de «enfants terribles» de Silicon Valley? 
A ideia é simples: fazer sair os jogos da televisão 
para o espaço do mundo real. A TechForce, como 
se denominam estas forças armadas lúdicas, con- 
siste em «robots» guiados por controlo remoto — 
até aqui nada de novo —, mas que podem -ser 
também comandados por sinais de áudio gravados 
em programas de televisão ou em cassetes-vídeo. 
Isto permitirá travar uma batalha entre «robots» 
respondendo às ordens de um «quartel-general», 


A Escola Secundária Emídio 
Navarro, de Almada, vai pro- 
mover, na semana de 9 a 14 de 
Junho, a «Semana da Escola», 
um conjunto de actividades ex- 
tracurriculares de que destaca: 
mos um concurso de «software». 

Ao concurso — «é difícil dizer 
o que é impossível, pois a fanta- 
sia de ontem é a esperança de 
hoje e a realidade de amanhã» 
— podem ser apresentados em 
nome individual ou colectivo 
por estudantes ou professores 
daquela escola e de escolas dos 
arredores. Os programas têm de 
ser compatíveis com o ZX Spec- 
trum, TC 2048 e TC 2068, numa 
cassete com boa gravação — e se 
possível incluindo a listagem do 
programa. Cada participante 
pode apresentar mais que um 
programa. 

Os programas têm limite de 
100 bytes possíveis em código- 
-máquina e devem ser apresen- 
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tados desprotegidos. O júri é 
constituído por três alunos e 
dois professores e as suas deci- 
sões são soberanas. 
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A CONQUISTA 
DO MUNDO A BRINCAR ` 


que será a televisão, e uma outra facção controlada 
pelo jogador humano. Movimento, som e disparos 


uma forma quase inteligente, 
seus «ataques». . 

Nolan Bushnell, depois de ter vendido a Atari 
em 1976, dedicou-se nos anos 80 a gastar a imensa 
fortuna que acumulara na década de 70: comprou 
uma mansão em Paris, abriu um restaurante de 
luxo na zona industrial de Silicon Valley e empe- 
nhou-se num projecto de desenvolvimento de um 
«robot» de uso pessoal. Após este último investi- 
mento astronómico, resolveu, em 84, mudar-se 
para o ramo dos brinquedos, mantendo a ideia do 
«robot», e formou a Axlon, actual responsável 
pela TechForce. 

Wozniak, que, à semelhança do seu recente 
sócio, tem talentos empresariais tão desastrosos 
quanto o seu génio é criativo, perdeu 30 milhões 
de dólares promovendo dois concertos de «rock» 
em pleno deserto da Califórnia! Wozniak fornece- 
rá a Bashnell a engenharia do sistema de controlo 
remoto, que tem vindo a desenvolver na sua 
empresa, a CL9, que entretanto será comprada 
pela Axlon. 


- CONCURSO 
DE «SOFTWARE» 
- NA EMÍDIO NAVARRO 


Os interessados podem con- 
tactar a organização na Rua Luís 
de Queirós, 2800 Almada, ou 
pelo telefone 275 02 22. 
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Entrevista de António Pedro Saraiva 


linguagem — que sirva à música 
Portuguesa; uma preocução de 
dar ao produto final, pois de um 
«produto» se trata, uma unidade 
objectiva e corrente. 


Paulo Trancoso é um dos pri- 
meiros profissionais a pugnar 
por esse objectivo. Produtor e 
realizador de anúncios publicitá- 
rios desde 1979, criou três anos 
máis tarde a Costa do Castelo, 
uma firma do ramo. Chega, por- 
tanto, ao Videoclip vindo de 
uma outra área da realização 
cinematográfica, ou nem tanto, 
pois os Videoclips são também 
anúncios de canções. Mas é o 
próprio Paulo Trancoso que nos 
explica: 

— Há grandes afinidades de 
linguagem entre a Publicidade e 
o Videoclip, e é natural que 
tenham acabado por se encon- 
trar. Tanto no aspecto da criati- 
vidade como na concepção da 
montagem sáo formas próximas, 
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i ias e de modos 
várias tendências | 
acima de tudo reveladoras de nicação audiovisual. 


OS espaços vagos da Tele- 
visão ou na apresentação 
das músicas «top» tem- 

-Se-nos deparado, cada vez com 
mais frequência algo de novo: os 
«Videoclips made in Portugal». 
Náo se trata já de colocar a 
cámara frente ao intérprete e 
esperar, com os dedos cruzados, 
que ele se cale, como até agora 
era prática corrente. Há uma 
nova intenção, a de encontrar 
um ritmo — de narrativa e de 
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embora exista uma maior liber- 
dade de ideias e de intervenção 
quando se faz um Videoclip. 

Em publicidade, é normal- 
mente a agência que fornece o 
«storyboard» (uma espécie de 
banda desenhada, onde estão 
descritos todos os planos do fil- 
me, um a um), enquanto no 
Videoclip as ideias são geral- 
mente pensadas em conjunto 
entre a editora discográfica e o 
realizador. Foi o caso de «Cara- 
vela» e «O Namoro» dos Tro- 
vante, e de «Sul» do cantor 
Vitorino recentemente produzi-' 
dos pela Costa do Castelo. 

Mas é após o final da roda- 
gem, seguindo um plano pré- 
-estabelecido, que se chega à 


“fase, com o material «em bruto» 


para ser montado, em que o 
Videoclip permite um espaço de 
alternativa e experimentação 
para o profissional inovador. 

— Quando se faz a pós-pro- 
dução em vídeo podemos utili- 
zar todos os efeitos decorrentes 
da montagem para conciliar os 
planos, desde as soluções nor- 
mais até aos efeitos especiais, 
que se tornam muito menos mo- 
rosos do que em filme, e que 
intervêm criativamente no resul- 
tado final — diz-nos Paulo Tran- 
coso. — Não se pode improvi- 
sar, tudo depende do tipo de 
música que se pretende ilustrar. 
Já na pós-produção o improviso 
e a criatividade vêm introduzir 
novas soluções, o que é sempre 
salutar. Com o que nós estamos 
constantemente a lutar é com a 
falta de tempo, as coisas são 
para estar prontas ontem, e para 
improvisar é preciso também ex- 
perimentar muito o que nem 
sempre é possível e limita-nos 
criativamente. 

Experimentar pode ser de fac- 
to a palavra-chave de toda a 
criação artística, disso não duvi- 
damos. Mas a experiência do 
Paulo Trancoso já vem de trás: 

— Ainda estou a aprender, é 
óbvio, mas tenho a sorte de a 
publicidade me ter ensinado a 
ver as coisas ao segundo e não 
ao minuto. Apesar de tudo, 
existe uma diferença em fazer 
um teledisco para a música por- 
tuguesa. Estamos habituados a 
ver produções americanas e in- 
glesas, de ritmo rápido, que é 
próprio do «rock», mas a música 
portuguesa não é tão veloz, tem 


Colaboram neste Fernando Soares, Ma- 
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de ter outro tipo de soluções. No 
Videoclip do Vitorino, PO 
exemplo, a montagem é menos 
livre que nos Trovante; tentei 


- dar relevo a uma montagem mu- 


sical mais sublinhada. 


Se a nossa música tem dife- 
renças consideráveis em relação 


* ao que nos chega de lá de fora, 


oderá então procurar-se vias 
iferentes de a ilustrar? Mas 
chegará isso para definir a dis- 
tância que separa a nossa produ” 
ção da estrangeira? 


Facilmente nos apercebemos 
de que os meios à disposição de 
uns e doutros não são os mes- 
mos. Ainda no último número 
referimos que os orçamentos 
para alguns Videoclips america- 
nos são iguais ao orçamento de 
longas-metragens nacionais. 
Diz-nos Paulo Trancoso: 


— Tentamos ter as máquinas 
para poodermos realizar a pós- 
“produção em vídeo, mas não é 
fácil. Há dificuldades de acesso, 
por um lado, e preços extrema- 
mente altos, por outro. As em- 
presas também só agora se co- 
meçam a equipar neste domínio. 
A película é do mesmo modo 
bastante onerosa, o que limita o 


material que temos depois para 
montar. 


O leitor habituado a ouvir 
falar em Videoclips, ou até mais 
genericamente apenas em víde- 
Os, provavelmente ignora que a 
maioria destes trabalhos são ori- 
ginalmente filmados em película. 
e só então transcritos para o 
sistema «broadcasting» ou para 
Outros formatos não-profissio- 
nais. A principal razão prende- 
“se com a qualidade de imagem 
que só atinge um nível Óptimo 
em filme. Com as Possibilidades 
que o vídeo veio introduzir, so- 
bretudo na área dos efeitos es- 
Peciais, a pós-produção — ou a 
montagem — passou a ser feita 


já sobre a banda magnética do 
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— Julgo que no futuro, com o 
desenvolvimento de boas Cáma- 


ras de vídeo, ele Poderá tomar o 
papel total na Produção. Isso 
tornará possível filmar muito 
mais com redução de cust . De 
qualquer modo, o Videoclip do 
Vitorino já foi Bravado em vídeo 
de uma Polegada, exceptuando 
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AS OPINOES 


Paulo Trancoso. duran: 
trabalhos 


alguns excertos do filme «Moura 
Encantada», do Costa e Silva, 
utilizados na montagem final. 
Na opinião de Paulo Tranco- 
so, o Videoclip nacional veio 
para ficar, haja apenas vontade 
das editoras em investir e con- 
fianga nos profissionais. Para 
isso é necessário também que 
nos equipemos de modo a «não 
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perdermos o comboio». Para já 
a Costa do Castelo, em colabo- 
Fação com outras empresas por- 
tuguesas, prepara a instalação 
de um laboratório de Vídeo. 
com departamentos de dupli 
ção, de transcrição e de pós 
-produção, que esperemos or 
tribua para o desenvolvimento 
da criação nacional neste sector | 
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